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Abstrak 
 Balap karung adalah salah satu lomba tradisional yang populer dimainkan pada hari 
kemerdekaan Indonesia. Balap karung adalah salah satu lomba yang selalu diadakan hampir di 
setiap daerah ketika memperingati hari kemerdekaan Indonesia yang jatuh pada tanggal 17 
Agustus setiap tahunnya. Seiring dengan perkembangan jaman, setiap tahunnya kegiatan yang 
selalu memeriahkan hari kemerdekaan terus berkurang, pembangunan gedung-gedung yang 
berkembang pesat menjadikan lahan yang biasanya dilakukan tempat dilaksanakan lomba 
menjadi sempit bahkan hilang karena bangunan, juga penyebab berkurangnya kemeriahan hari 
kemerdekaan dikarenakan oleh situasi yang tidak tepat antara hari pelaksanaan kegiatan 
dengan kesibukan setiap orang yang bersamaan, misalkan dengan urusan pekerjaan atau 
urusan yang lebih penting lainnya, otomatis ini akan mengakibatkan berkurangnya kemeriahan. 
Tujuan penelitian dari skripsi ini adalah membangun aplikasi permainan tradisional dengan 
Unity 3D yang mendidik dan melestarikan budaya Indonesia khususnya permainan balap 
karung yang hanya dimainkan pada saat perayaan hari kemerdekaan. Metode penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini diantaranya adalah metodologi prototyping. Tujuan dari 
aplikasi permainan balap karung adalah mempromosikan permainan tradisional khas 
Indonesia, khususnya balap karung. Agar dapat menarik minat siswa-siswi agar menambah 
wawasan terhadap permainan tradisional dan dapat digunakan sebagai media alternatif bagi 
yang tidak dapat mengikuti lomba secara langsung. 
 
Kata kunci—Kebudayaan, Balap Karung, Indonesia, Unity. 
 
Abstract 
Sack racing is one of a famous traditional race that we can play in Indonesian 
Independence Day. Balap karung is one of a race that always held in every place in Indonesia 
as an symbol of Indonesian Independence Day on 17th August every year. Along with the times, 
every year the activities are always enliven the day of independence continues to decrease, the 
construction of buildings rapidly growing field that is usually done to make the place held the 
race becomes narrower even disappear because of the building, also causes reduced 
independence day festivities due to inappropriate situations among the flurry of activity 
implementation with everyone the same, for example with the affairs of work or other more 
important matters, this will automatically result in reduced fanfare. The objective of the 
research was to created an educational game application with 3D Unity and preserve the 
culture of Indonesia in particular sack racing game that is only played during the celebration of 
Independence Day. The method was used in this research was prototyping methodology. The 
objective of sack racing application was to promote Indonesian traditional game, especially 
sack racing. Hopefully this game application could attract students to gain their knowledge 
about traditional game and could be used as an alternative media for people who can not joined 
in the real game. 
 
Keywords—Culture, Sack Racing, Indonesia, Unity. 
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1. PENDAHULUAN 
 
ndonesia merupakan salah satu negara yang telah merdeka, tepatnya pada tanggal 17 
Agustus 1945, hari kemerdekaan Indonesia juga sering disebut dengan istilah 17-an atau 
Agustusan. Sama halnya dengan negara lain, pada setiap tahunnya negara Indonesia selalu 
memperingati hari kemerdekaan dengan berbagai kegiatan yang bertujuan untuk memeriahkan 
dan membangkitkan rasa nasionalisme. 
Jadi kegiatan-kegiatan yang ada dihari kemerdekaan, selain bertujuan untuk 
memeriahkan, juga dapat menjadi salah satu sarana dalam menjaga hubungan sosial yang baik 
antar masyarakat. Karena ada banyak perlombaan berkelompok yang membutuhkan 
kekompakan serta kerjasama yang baik untuk meraih kemenangan, seperti lomba panjat pinang 
dan lomba tarik tambang. Oleh sebab itu seharusnya kegiatan-kegiatan tersebut harus 
pertahankan agar tetap ada disetiap tahunnya dalam rangka memperingati hari kemerdekaan 
negara Indonesia, karena perlombaan-perlombaan tersebut telah menjadi produk budaya 
masyarakat Indonesia. 
Balap karung adalah salah satu lomba tradisional yang populer pada hari kemerdekaan 
Indonesia. Sejumlah peserta diwajibkan memasukkan bagian bawah badan kedalam karung 
kemudian berlomba sampai ke garis akhir. Seiring dengan perkembangan jaman, setiap 
tahunnya kegitan-kegiatan yang selalu memeriahkan hari kemerdekaan terus berkurang, 
pembangunan gedung-gedung yang berkembang pesat menjadikan lahan yang biasanya di 
lakukan tempat dilaksanakan lomba menjadi sempit bahkan hilang karena bangunan, juga 
penyebab berkurangnya kemeriahan hari kemerdekaan dikarenakan oleh situasi yang tidak tepat 
antara hari pelaksanaan kegiatan dengan kesibukan setiap orang yang bersamaan, misalkan 
dengan urusan pekerjaan atau urusan yang lebih penting lainnya, otomatis ini akan 
mengakibatkan berkurangnya kemeriahan. Selain tempat dan waktu, juga bisa saja diakibatkan 
oleh semakin langkanya bahan-bahan atau alat yang sering digunakan dalam perlombaan, 
seperti bambu yang digunakan dalam lomba panjat pinang, namun yang paling utama yaitu 
keinginan dan semangat masyarakat untuk melaksanakan berbagai kegiatan dan menjaga agar 
tetap ada disetiap tahunnya, meskipun pembangunan di negara Indonesia kini semakin 
bertambah. 
Oleh karena itu, penulis tertarik untuk membangun sebuah permainan tradisional dan 
budaya dengan judul Rancang Bangun Aplikasi Permainan Balap Karung Indonesia Secara 
Multiplayer. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Balap Karung 
Balap karung adalah salah satu lomba tradisional yang populer pada hari kemerdekaan 
Indonesia. Sejumlah peserta diwajibkan memasukkan bagian bawah badannya ke dalam karung 
kemudian berlomba sampai ke garis akhir. Meskipun sering mendapat kritikan karena dianggap 
memacu semangat persaingan yang tidak sehat dan sebagai kegiatan hura-hura, balap karung 
tetap banyak ditemui, seperti juga lomba panjat pinang, sandal bakiak, dan makan kerupuk. 
Lomba balap karung juga diapresiasi oleh pendatang dari luar negeri dengan langsung terlibat 
dalam perlombaan ini. Pada mulanya balap karung cukup terbatas kalangannya, diperayaan-
perayaan dan di lingkungan tertentu, misalnya di sekolah, kampung ataupun lapangan umum. 
Tapi selanjutnya, di kantor-kantor pun dapat dilihat pula dengan peserta meliputi orang-orang 
dewasa, wanita maupun laki-laki, pegawai, mahasiswa dan sebagainya. Arena yang dibutuhkan 
memanjang sekitar 20 meter dan lebar 3-4 meter yang dibagi menjadi 4 atau 5 jalur, 
menyediakan karung-karung beras dan dimasuki anak ataupun orang dewasa. Kadang-kadang 
ada yang kekecilan ada juga yang terlalu besar, ada yang setinggi perut atau dada. Jadi 
tergantung tingginya peserta maupun panjangnya karung. Balapan karung tersebut tidak perlu 
diiringi musik atau bunyi-bunyian lain, kecuali sorak sorai penonton saja. Cara berbalapnya, 
bebas asal tetap dalam karung. Ada yang meloncat-loncat dengan dua kaki, melangkah pelan-
I 
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pelan, atau lari biasa. Yang paling sering digunakan adalah cara meloncat-loncat. Jatuh adalah 
soal biasa, cepat bangun lagi melanjutkan sampai di garis akhir. Antara peserta tidak boleh 
saling menubruk atau menghalangi lawan. Karena sifatnya lebih menonjolkan kelucuannya, 
meskipun bertanding antara peserta terjadi saling mentertawakan sambil berusaha sekuat tenaga 
untuk menang [1]. 
 
2.2 Game Engine 
Game Engine adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk membuat sebuah 
game. Sebuah game engine biasanya dibangun dengan mengenkapsulasi beberapa fungsi 
standar yang umum digunakan dalam pembuatan sebuah game. Misalnya, fungsi rendering, 
pemanggilan suara, network, atau pembuatan partikel untuk special effect. Sebagian besar game 
engine umumnya berupa library atau sekumpulan fungsi-fungsi yang penggunaannya dipadukan 
dengan bahasa pemrograman [2]. 
 
2.3 Unity 3D 
Unity adalah sebuah software sistem dalam pengembangan permainan baik itu 
permainan 2D maupun 3D dimana software ini memiliki mesin render yang sangat efektif yang 
terintegrasi lengkap dengan satu set alat intuitif dan alur kerja yang cepat untuk membuat  
konten 3D dan 2D yang interaktif. 3D atau 3 dimensi adalah sebuah objek/ruang yang memiliki 
panjang, lebar dan tinggi yang memiliki bentuk. 3D tidak hanya digunakan dalam matematika 
dan fisika saja melainkan dibidang grafis, seni, animasi, komputer dan lain-lain. 
Konsep tiga dimensi menunjukkan sebuah objek atau ruang memiliki tiga dimensi 
geometris yang terdiri dari kedalaman, lebar dan tinggi. Contoh tiga dimensi suatu objek/benda 
adalah bola, piramida atau benda spasial seperti kotak sepatu. Kelebihan Unity adalah 
kemampuannya dalam mengontrol berbagai objek dalam game atau aplikasi dengan mudah. 
Fitur GUI (Graphic User Interface), Audio, Animasi, Effect, dan Scripting (Pemrograman) yang 
dimiliki oleh Unity 3D merupakan fitur multi platform yang disediakan Unity. Para pengembang 
game dapat membangun sebuah game tidak hanya di platform desktop. Unity bisa digunakan 
pada platform web, console, dan mobile device. Untuk platform web dibutuhkan plugin Unity 
WebPlayer yang bisa didapatkan secara gratis. Kekurangan dari Unity adalah butuh penyesuaian 
yang agak kompleks saat ingin develop game 2D tanpa bantuan plugin dan juga perlu 
penyesuaian mengikuti gaya component based [3]. 
 
2.4 Autodesk Maya 
Autodesk Maya adalah sebuah perangkat lunak (software) animasi 3D yang 
dikembangkan oleh Alias|Wavefront yang merupakan anak perusahaan dari Silicon Graphics 
Incorporation (SGI). Software tersebut dapat menghasilkan gambar (image) dan animasi 
berdasarkan apa yang pengguna (user) ciptakan, baik objek, lampu, kamera, material, serta efek 
pada tampilan ruang kerja 3 dimensi secara semu (virtual) pada layar komputer. SGI merupakan 
sebuah perusahaan yang sangat berpengalaman di bidang komputer grafik, terutama animasi 
3D. SGI meluncurkan Maya 3D pada tahun 1998 dan versi-versi awalnya hanya tersedia untuk 
SGI Workstation yang berbasis sistem operasi IRIX yang merupakan turunan dari UNIX. Baru 
pada bulan Februari 1999 Maya versi PC yang berbasis sistem operasi Windows NT 
diluncurkan. Pada awal peluncurannya, Maya di tawarkan dalam 2 versi, yaitu Maya Complite 
dan Maya Unlimited. Perbedaan keduanya adalah pada Maya Unlimited terdapat tambahan 
menu dan fasilitas Cloth (untuk pakaian atau kain), Fur ( untuk menghasilkan efek bulu), Fluid 
Effects (untuk menghasilkan efek atmosfer, cairan , api, dan ledakan, serta laut), Live (untuk 
menyamakan kamera dan objek dalam maya terhadap pengambilan gambar yang sesungguhnya 
(live-action shoot)). Perbedaan ini tentunya sangat berpengaruh pada harga Maya Complite dan 
Unlimited. Saat ini sudah hadir pula Maya untuk komputer Macintosh dan sistem operasi Linux 
[4]. 
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2.5 Bahasa Pemrograman C# 
Bahasa pemrograman C# dirancang oleh Microsoft Corp. Sebagai bahasa pemrograman 
yang sangat berdaya-guna, aman (secure), serta mudah digunakan sebagai bagian dari 
platform.NET, bahasa pemrograman C# dirancang  sedemikian rupa untuk bekerja dengan 
sangat baik di atas framework.NET yang mampu digunakan untuk menulis perangkat lunak 
handal demi layanan yang cepat. Bahasa pemrograman C# juga dapat digunakan untuk 
mengembangakan aplikasi sarana bergerak (mobile application), aplikasi berbasis Web, serta 
aplikasi–aplikasi berskala besar (enterprise) [5]. 
 
2.6 Photon Unity Networking 
Photon adalah kerangka pengembangan permainan multiplayer real-time yang memiliki 
layanan server dan internet. Keuntungan dari Photon adalah tidak memerlukan hosting, 
sehingga pemain yang membuat ruangan dapat meninggalkan permainan tanpa menyebabkan 
kesalahan klien. Photon juga lebih stabil dan source code tersedia untuk memperbaiki setiap 
masalah yang mungkin dimiliki. Catatan penting adalah bahwa versi gratis dari photon 
membutuhkan Unity Pro untuk iOS dan Android. Photon Unity Plus gratis lisensi harus cukup. 
Jaringan koneksi membuat skrip baru disebut Network Manager dan menambahkannya ke objek 
kosong dalam sebuah adegan. Skrip ini akan menangani koneksi jaringan dan membuat pemain 
tersambung [6]. 
 
2.7 MySQL 
MySQL adalah sebuah program database server yang mampu menerima dan 
mengirimkan datanya dengan sangat cepat, multi user serta menggunakan perintah standar SQL 
(Stuctured Query Language). MySQL merupakan sebuah database yang free, artinya pengguna 
bebas menggunakan database ini untuk keperluan pribadi atau usaha tanpa harus membeli atau 
membayar lisensinya. MySQL selain sebagai database server, juga merupakan program yang 
dapat mengakses suatu database MySQL yang berposisi sebagai server. Pada saat itu berarti 
program pengguna berposisi sebagai Client. Jadi MySQL adalah sebuah database yang dapat 
digunakan baik dengan Client maupun Server. Database MySQL merupakan suatu perangkat 
lunak database yang berbentuk database relasional atau dalam bahasa basis data disebut dengan 
Relation Database Management System (RDBMS) yang menggunakan suatu bahasa permintaan 
bernama SQL [7]. 
 
2.8 Metodologi Prototyping 
Prototyping adalah bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik 
antarmuka eksternal yang ditampilkan. Konsumen potensial menggunakan prototyping dan 
menyediakan masukan untuk tim pengembang sebelum pengembangan skala besar dimulai. 
Melihat dan mempercayai menjadi hal yang diharapkan untuk dicapai dalam prototyping. 
Dengan menggunakan pendekatan ini, konsumen dan tim pengembang dapat mengklarifikasi 
kebutuhan dan intepretasi [8]. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1   Flowchart Permainan Multiplayer 
Pada flowchart Permainan Multiplayer diatas menjelaskan tentang alur permainan 
setelah pemain memulai permainan secara multiplayer. Sedikit berbeda dengan permainan 
single player diatas. Pada permainan multiplayer ini mempunyai 2 (dua) pilihan yang secara 
logika yaitu server-client. Jika pemain 1 (satu) memulai terlebih dahulu dengan memilih menu 
multiplayer dan memilih lokasi Ampera, pemain 1 (satu) masuk permainan sebagai server dan 
jika pemain 2 (dua) memulai setelah pemain 1 (satu) masuk, maka pemain 2 (dua) masuk 
sebagai client. Pada tampilan awal kedua pemain menunggu waktu mundur (countdown) dengan 
hitungan lampu merah, lampu kuning hingga lampu hijau muncul pemain dapat memulai 
permainan dan melaju dengan lompatan kecil. Dipermainan tersebut mempunyai coin dan 
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rintangan batu, jika pemain mengambil coin maka nilai coin pemain bertambah. Rintangan batu 
harus dihindari agar darah pemain tidak cepat habis. Jika pemain menabrak rintangan batu maka 
darah pemain berkurang dan jika darah habis (zero power) maka pemain tidak dapat bermain 
lagi sehingga tampilan finish muncul. Jika pemain berhasil menuju garis finish maka nilai coin 
bertambah. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 Flowchart Permainan Multiplayer 
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3.2 Tampilan Permainan 
 
 3.2.1 Tampilan Menu Utama 
Gambar 2 merupakan tampilan menu utama yang terdapat empat pilihan 
yaitu Single Player, Multiplayer, Option, Help dan About. Pemain dapat 
memilih salah satu button tersebut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Tampilan Menu Utama 
 
3.2.2 Tampilan Pilih Lokasi 
Gambar 3 merupakan tampilan pilih lokasi, setelah memilih salah satu 
lokasi pemain masuk ke lokasi dan menunggu waktu mundur dengan hitungan 
lampu merah, lampu kuning hingga lampu hijau muncul dan pemain dapat 
memulai permainan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 Tampilan Pilih Lokasi 
 
3.2.3 Tampilan Permainan 
Gambar 4 merupakan tampilan permainan multiplayer. Pada tampilan 
awal kedua pemain menunggu waktu mundur (countdown) dengan hitungan 
lampu merah, lampu kuning hingga lampu hijau muncul pemain dapat memulai 
permainan dan melaju dengan lompatan kecil. Dipermainan tersebut 
mempunyai coin dan rintangan batu, jika pemain mengambil coin maka nilai 
coin pemain bertambah. 
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Gambar 4 Tampilan Permainan Multiplayer 
 
3.3 Pengujian Multiplayer 
 
Tabel 1 Pengujian Multiplayer 
No. Kasus Hasil yang Diharapkan Hasil Uji 
1. Menunggu pemain 
kedua sebagai client dan 
dapat memulai 
permainan 
Pemain kedua masuk sebagai client 
dan kedua pemain memulai permainan. 
Berhasil 
2. Kedua pemain sudah 
masuk room dan siap 
untuk mulai bermain 
Kedua pemain muncul di kedua lokasi 
permainan untuk memulai permainan. 
Berhasil 
3. Menunggu lampu merah 
hingga ke lampu hijau 
Pada saat lampu hijau muncul, pemain 
memulai permainan. 
Berhasil 
4. Menekan tombol A pada 
keyboard 
Pemain akan berpindah dari posisi 
tengah jalan ke posisi sebelah kiri 
jalan. 
Berhasil 
5. Menekan tombol D pada 
keyboard 
Pemain akan berpindah dari posisi 
tengah jalan ke posisi sebelah kanan 
jalan. 
Berhasil 
6. Mengambil 1 (satu) koin 
pada lokasi permainan 
Pemain mendapatkan uang 100 
(seratus), dan berkelipatan. 
Berhasil 
7. Menyentuh rintangan 
batu pada lokasi 
permainan 
Pemain akan terjatuh dan mengurangi 
darah pemain. 
Berhasil 
8. Sampai ke garis finish Muncul halaman finish dan tampil total 
uang yang didapat. 
Berhasil 
9. Pemain 1 sebagai server 
(Player1) 
Jika koneksi internet terhubung, 
muncul otentikasi ke server room. 
Berhasil 
10. Pemain 1 masuk sebagai 
server (Player1) 
Jika koneksi internet tidak terhubung, 
otentikasi tidak dapat terhubung ke 
server room. 
Berhasil 
11. Pemain 2 masuk sebagai 
client (Player2) 
Koneksi internet terhubung, pemain 1 
sudah masuk ke server room, muncul 
otentikasi ke server room yang sama. 
Berhasil 
12. Pemain 2 masuk sebagai 
client (Player2) 
Koneksi internet tidak terhubung, 
otentikasi tidak dapat terhubung ke 
server room. 
Berhasil 
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13. Pemain 1 disconnect 
internet pada permainan 
berlangsung 
Pemain 2 bermain seperti biasa. Tidak 
Berhasil 
14. Pemain 2 disconnect 
internet pada permainan 
berlangsung 
Pemain 1 bermain seperti biasa. Tidak 
Berhasil 
15. Pemain 1 dan pemain 2 
memilih lokasi 
permainan yang berbeda 
Tidak dapat memulai permainan. Berhasil 
 
3.3 Pengujian Permainan Terhadap Kuesioner 
Pada sub bab ini penulis akan memberikan hasil dari kuesioner yang telah 
penulis berikan kepada 20 responden. Berikut adalah beberapa pertanyaan pada 
kuesioner yang penulis berikan: 
 
1. Permainan Balap Karung Menarik 
 
Tabel 2 Hasil Pertanyaan Pertama 
No. Pertanyaan Jawaban 
1. Apakah permainan balap karung ini 
menarik 
S N TS 
18 2 0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 Grafik Pertanyaan Pertama 
 
Dari 20 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 18 orang memilih 
setuju bahwa permainan balap karung menarik, 2 orang memilih netral. 
 
2. Area Permainan Balap Karung Menarik 
 
Tabel 3 Hasil Pertanyaan Kedua 
No. Pertanyaan Jawaban 
1. Area-area permainan yang ada didalam 
aplikasi sangat menarik 
S N TS 
13 6 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Apakah permainan balap karung ini menarik
90% Setuju
10% Netral
0% Tidak setuju
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Gambar 5 Grafik Pertanyaan Kedua 
 
Dari 20 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 13 orang memilih 
setuju bahwa area pada permainan balap karung menarik, 6 orang memilih netral dan 
1 orang yang memilih tidak setuju. 
 
3. Animasi dan Pergerakan Karakter 
 
Tabel 4 Hasil Pertanyaan Ketiga 
No. Pertanyaan Jawaban 
1. Animasi dan pergerakan objek / 
karakter didalam aplikasi sudah baik 
S N TS 
15 4 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6 Grafik Pertanyaan Ketiga 
 
Dari 20 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 15 orang memilih 
setuju bahwa animasi dan pergerakan pada permainan balap karung baik, 4 orang 
memilih netral dan 1 orang yang memilih tidak setuju. 
 
4. KESIMPULAN 
 
1. Aplikasi Permainan Balap Karung Indonesia dapat diimplementasi menggunakan layanan 
dari Unity 3D yaitu  dengan menggunakan Photon Unity Network untuk bermain secara 
multiplayer. 
2. Aplikasi Permainan Balap Karung ini dapat menjadi media alternatif bagi permainan anak-
anak atau orang dewasa untuk bermain Balap Karung dan pengenalan tokoh-tokoh 
pahlawan kemerdekaan Indonesia. 
 
Area-area permainan yang ada didalam aplikasi sangat 
menarik
65% Setuju
30% Netral
5% Tidak setuju
 
Animasi dan pergerakan objek / karakter didalam aplikasi 
sudah baik 
75% Setuju
20% Netral
5% Tidak setuju
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3. Berdasarkan hasil kuesioner dapat disimpulkan bahwa 90% pengguna setuju bahwa 
Aplikasi Permainan Balap Karung ini menarik dan 75% setuju bahwa aplikasi dapat 
menambah wawasan mengenai pahlawan Indonesia. 
 
5. SARAN 
 
1. Latar permainan yang ada dilokasi permainan suasana kurang meriah, dapat ditambahkan 
penonton agar suasana kemerdekaan 17 agustus sangat meriah. Tetapi jika ingin 
menambahkan penonton pada lokasi permainan tersebut, maka bertambahnya juga memory 
pada ruang penyimpanan, dan ukuran aplikasi menjadi bertambah. 
2. Pada permainan single player dapat ditambahkan AI (Artificial Intelligence) agar pada 
permainan single player adanya lawan permainan dan permainan semakin seru. 
3. Mengembangkan aplikasi ke arah mobile game ini agar dapat diimplementasikan pada 
sistem operasi Android maupun iOS, agar semua orang dapat memainkan aplikasi ini di 
smartphone. 
4. Permainan multiplayer harus dikembangkan untuk satu lokasi permainan atau lebih dari 
dua pemain, karena belum adanya layanan Photon Unity Networking yang dapat 
menampung server room dengan skala besar. 
5. Kedepannya permainan balap karung khususnya multiplayer dapat dikembangkan sehingga 
permainan dapat dilanjutkan meskipun koneksinya lambat, karena pada saat ini koneksi 
internet mempengaruhi permainan. 
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